




2.1 Kajian Teori  
2.1.1 Pembelajaran Matematika 
2.1.1.1 Definisi 
Matematika adalah pembelajaran yang di dalamnya meliputi topik-topik 
pembahasan tentang materi bilangan, pemecahan masalah, pengukuran, dan geometri 
(Runtukahu, 2014:27). Berdasarkan pernyataan diatas matematika merupakan 
pembelajaran yang di dalamnya dapat memberikan pengalaman bagi kehidupan sehari-
hari dalam pemecahan masalah. Lebih jelasnya Heruman (2012:4) mengatakan bahwa 
“pembelajaran matematika diharapkan terjadinya penemuan kembali (reinvetion) 
khususnya di tingkat sekolah dasar. Penemuan kembali ini sebagai suatu cara 
menemukan penyelesaian secara informal dalam pembelajaran dikelas”. 
Berdasarkan pengertian tersebut matematika bertujuan dalam menemukan atau 
menyelesaikan sebuah pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari, agar memiliki 
pola pikir yang deduktif. Lebih tepatnya Soedjadi (2000:4) mendefinisikan bahwa 
“hakikat matematika yaitu suatu pola berfikir yang deduktif yang memiliki objek 
tujuan abstrak dan bertumpu pada kesepakatan.” 
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpukan pembelajaran matematika 
meliputi, bilangan, pemecahan masalah, pengukuran, geometri dan diharapkan dalam 
pembelajaran siswa dapat menemukan suatu cara penyelesaian secara informal 





2.1.1.2 Tujuan Matematika    
Pembelajaran matematika bertjuan untuk pembelajaran yang lebih modern agar 
membantu siswa bersikap kritis. Menurut Depdiknas (Wardhani, 2018:8) mengatakan 
tujuan pembelajaran matematika di sekolah, sebagai berikut: 
1. Melalui pembelajaran matematika memberikan pemahaman konsep matematika, 
menjelaskan keterkaitan antar konsep, dan mengaplikasikan konsep algoritma 
secara luwes, akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan masalah. 
2. Memiliki kemampuan menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan 
manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau 
menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika. 
3. Mampu memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami masalah, 
merancang model matematika, menyelesaikan model, dan menafsirkan solusi yang 
diperoleh. 
4. Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol tabel, diagram, atau media lain untuk 
memperjelas keadaan atau masalah. 
5. Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu rasa 
ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet 
dan percaya diri dalam pemecahan masalah. 
Sedangkan berdasarkan Permendikbud Nomer 54 tentang Kompetensi Lulusan 
kurikulum 2013, tujuan pembelajaran matematika berdasarkan Standar Kompetensi 
Lulusan SD yang diharapkan tercapai, sebagai berikut:  
1. Domain sikap: Memiliki prilaku yang mencerminkan sikap orang meriman, 
berakhlak mulia, berilmu, percaya diri, dan bertanggung jawab dalam berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam di lingkungan rumah, sekolah, dan 
tempat bermain. 
2. Domain pengetahuan: Memiliki pengetahuan faktual dan konseptual berdasarkan 
rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, dan budaya dalam 
wawasan kemanusian, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait fenomena 





3. Domain keterampilan: Memiliki kemampuan pikir dan tindak yang produktif dan 
kreatif dalam ranah abstrak dan konkret sesuai dengan yang ditugaskan kepadanya. 
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa tujuan matematika 
yaitu, memberikan pemahaman terhadap konsep matematika, agar memiliki 
kemampuan dalam penalaran matematika, agar memiliki kemampuan dalam 
memecahkan masalah dengan tahapan memahami merancang, menyelesaikan, dan 
menafsirkan solusi, kemudian mengkomunikasikan simbol serta memiliki sikap 
menghargai terhadap kegunaan matematika dalam kehidupan. Sementara 
berdasarkan Kurikulum 2013 tujuan matematika meliputi 3 ranah, yaitu sikap, 
pengetahuan, daan keterampilan. 
2.1.2 Materi Simetri Putar 
2.1.2.1 Pengertian Simetri Putar 
Simetri putar merupakan pemutaran suatu bangun datar yang ditentukan oleh 
titik pusat rotasi dan sudut putaran serta arah putarannya, yang rotasinya ditentukan 
oleh suatu titik pusat P dengan arah putaran tertentu (Marini, 2013:30). Berdasarkan 
pengertian tersebut sebuah bangun datar akan diketahui jumlah simetri putarnya 
apabila putaran searah jarum jam nya dapat ditentukan oleh titik pusat. Menurut 
(Winarni, 2012:63) mengatakan rotasi atau yang disebut simetri putar adalah putaran 
yang ditentukan oleh sebuah titik P dengan besar sudut dan arah putaran jarum jam. 
Dengan demikian simetri putar ditentukan oleh titik pusat melalui rotasi atau putaran 
yang dilakukan searah jarum jam 
Lebih lanjut, Zuliana (2017:153) menyimpulkan simetri putar masuk kedalam 





matematika. Berdasarkan pengertian tersebut materi simetri putar berada dalam kajian 
objek matematika sebagai pemahaman siswa terhadap proses pembelajaran 
matematika ruang lingkup geometri. Sehingga siswa dapat mengetahui lebih jelas 
tentang materi simetri putar. 
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa simetri putar adalah objek 
kajian matematika dalam ruang lingkup geometri bangun datar yang ditentukan oleh 
sebuah titik pusat P dengan besar dan arah putaran tertentu. 
1. Persegi  
Haryono (2014:251) megatakan bahwa bangun datar persegi adalah bangun 
datar yang dibatasi 4 sisi sama panjang. Sifat-sifat bangun datar persegi yaitu, 
mempunyai 4 sisi sama panjang, keempat sudutnya adalah sudut siku-siku yang sama 
besar. Berikut contoh gambar simetri putar pada bangun datar persegi: 
 
Gambar 2.1 Bangun Datar Persegi 
(Gunawan, 2013:27) 
 Astuti, (2009:159) menyimpulkan bahwa bangun datar segiempat ABCD 
putaran pertama sebesar 90º mengakibatkan sudut A menempati D, B menempati A, C 
menempati B, dan D menempati A. Putaran kedua sebesar 180º mengakibatkan sudut 





sebesar 270º mengakibatkan sudut A menempati B, B menempati C, C menempati D, 
dan D menempati A. Putaran keempat sebesar 360º mengakibatkan sudut A menempati  
A, B menempati  B, C menempati C, dan D menempati D. Jadi, bangun datar segi 
empat memiliki simetri putar tingkat empat atau memiliki 4 simetri putar.  
 





2. Persegi Panjang  
Persegi panjang merupakan bangun datar yang memiliki 2 simetri putar. Jika 
bangun datar persegi panjang diputar 90º dan 270º maka akan menghasilkan gambar 
(b) dan (d). Sedangkan jika diputar searah jarum jam sebesar 180º maka akan terlihat 
seperti gambar (c). Dan jika diputar searah jarum jam sebesar 360º maka akan terlihat 
seperti gambar (e). Jadi, bangun datar persegi panjang memiliki 2 simetri putar 




















Gambar 2.3 Simetri Putar Persegi Panjang 
(Sugiono, 2009:162) 
3. Segitiga  
Soenarjo, (2008:253) menyimpulkan segitiga sama sisi menempati bingkainya 
sebanyak 3 kali dalam putaran penuh dan memiliki 3 simetri putar. Jika segitiga pada 
gambar (a) putaran pertama sebesar 120º maka akan menghasilkan posisi A menempati 
B, B menempati C, dan C menempati A. Jika segitiga pada gambar (b) putaran kedua 
sebesar 270º maka akan menghasilkan posisi A menempati C, B menempati A, dan C 
menempati B. Jika segitiga pada gambar (c) putaran ketiga sebesar 360º maka akan 






Gambar 2.4 Simetri Putar Bangun Segitiga Sama Sisi 
(Soenarjo, 2008:253) 
 
Pada bangun datar segitiga sama kaki diatas memiiki satu sumbu simetri putar 
atau dikatakan tidak memiliki tingkat simetri putar. Karena segitiga tersebut hanya 
menempati bingkainya satu kali dengan besar putaran 360º 
 
                                               
 
 
                   
  Gambar 2.5            Gambar 2.6 






     Gambar 2.7  
(c) Simetri Putar  Penuh Segitiga Sama Kaki 











4. Jajaran Genjang 
Bangun datar jajaran genjang dapat dibentuk oleh dua gabungan segitiga yang 
sama jenis dan ukurannya (segitiga kongruen). Sifat-sifat jajaran genjang, yaitu sisi-
sisi yang berhadapan sama panjang dan sejajar, sudut-sudut yang berhadapan sama 
panjang, jumlah sudut yang berdekatan adalah 180º, diagonalnya-diagonalnya saling 
membagi dua jajar genjang sama panjang, mempunyai diagonal yang tidak sama 
panjang, tidak mempunyai sumbu simeri, jajaran genjang dapat menempati bingkainya 
dengan 2 cara. 
                                   
 
               
Gambar 2.8 Bangun Datar Jajaran Genjang 
Sumber: (Haryono, 2014:247) 
Simetri putar pada bangun datar jajaran genjang berjumlah 2, gambar 5.2 (a) 
pada putaran pertama sebesar 180º dan perhatikan gamber 5.3 (b) putaran kedua 




        
Gambar 2.9     Gambar 2.10 
         (a)Simetri Putar Jajaran Genjang   (b) Simetri Putar Penuh Jajaran Genajang 





5. Trapesium  
Trapesium merupakan bangun datar segi empat yang mempunyai satu pasang 
sisi sejajar. Trapesium mempunyai unsur-unsur yang terdiri dari sisi alas, sisi atas, dan 
kaki trapesium (Haryono, 2014:260). Trapesium hanya akan kembali menempati 
bingkainya bila diputar 360º (satu putaran penuh). Jadi, trapesium dikatakan tidak 
memiliki simetri putar, karena menurut sumbu simetrinya hanya memiliki satu simetri 





Gambar 2.11 Bangun Datar Trapesium 
             (Utomo, 2009:149) 
 
6. Belah Ketupat 
Belah ketupat mempunyai dua buah sumbu simetri, kedua diagonalnya 
merupakan sumbu simetri, memiliki 2 simetri lipat, memiliki 2 simetri putar, belah 
ketupat dipasangkan ke bingkainya dengan 4 cara. Simetri Putar pada Belah Ketupat, 





                                                 
Gambar 2.12 Bangun Datar Belah Ketupat 





Pada bangun datar belah ketupat memiiki 2 simetri putar, putaran pertama belah 
ketupat yang diputar searah jarum jam dengan besar 180º yaitu, C menempati A, D 
menempati B. Putaran kedua sebesar 360º yaitu, A menempati C, B menempati D. 
Sehingga kembali ke posisi awal seperti sebelum diputar yang mengakibatkan bangun 
jajaran genjang seperti pada gambar di bawah ini  
                                                  
       Gambar 2.13                       Gambar 2.14 
(a) Simetri Putar Belah Ketupat   (b) Simetri Putar Penuh Belah Ketupat 
Sumber: (Gunawan, 2013:36) 
7.  Layang-layang 
Haryono, (2014:262) layang-layang mempunyai 4 sudut yang berhadapan sama 
besar, mempunyai 2 diagonal yang saling tegak lurus, layang-layang dapat menempati 
bingkainya dengan 2 cara, dan mempuyai 1 sumbu simetri. Karena bangun datar 
layang-layang menempati bingkainya dengan besar 360º Simetri putar pada bangun 





                                           
        Gambar 2.15            Gambar 2.16 
(a) Simetri Putar Layang-layang    (b) Simetri Putar Layang-layang 






8. Lingkaran  
Lingkaran merupakan bangun datar yang unik dengan mempuya nilai Phi (π). 
Bangun datar lingkaran memiliki sifat-sifat, yaitu lingkaran termasuk kurva tertutup, 
jumlah drajat lingkaran 360º, lingkaran mempunyai satu titik pusat, garis sumbu simetri 












2.1.3 Media Pembelajaran 
2.1.3.1 Pengertian Media 
Media berasal dari bahasa Latin yang merupakan bentuk jamak dari kata 
“medium”. Secara harfiah, artinya “perantara” atau “pengantar”. Media pembelajaran 
sebagai alat atau media yang tujuannya merangsang siswa sehingga proses 
pembelajaran dapat terjadi (Haryono, 2015:47). Berdasarkan pengertian tersebut mdia 
pembelajaran menjadi pengantar atau perantara bagi siswa dalam menerima informasi 
pembelajaran dan dapat juga memungkinkan siswa menerima pengetahuan baru dari 
media tersebut. Lebih jelas (Sanjaya, 2008:204) mengatakan bahwa “media 
pembelajaran siswa adalah pengetahuan yang diperoleh dari sebuah alat atau bahan 
ajar”. 
Bedasarkan pengertian tersebut kedudukan media sangatlah penting dalam 
proses pembelajaran. Melalui media pembelajaran didapatannya ilmu bagi siswa dan 
kemudahan bagi guru dalam menyampaikan materi yang bersifat abstrak. Lebih 
khususnya (Sudjana, 2011:1) menyimpulkan “media pengajaran memiiliki kedudukan 
sebagai alat bantu mengajar yang ada dalam komponen metodelogi, selain itu media 
pembelajaran juga sebagai salah satu lingkungan belajar yang diatur oleh guru”. Media 
pembelajaran dapat memberikan efektifitas dan interaktifitas dalam memberikan 
informasi mengenai materi pembelajaran (Wibowo, 2013:75). Pendapat diatas tentang 
media lebih dijelaskan oleh (Susilana, 2009:7) yang mengatakan ”Media adalah berisi 
pesan materi pembelajaran yang ingin disamapaikan melalui media untuk mencapai 





Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan media pembelajaran merupakan 
alat bantu mengajar yang bertujuan untuk pendidikan yang memungkinkan siswa 
memproleh pengetahuan dan memberikan informasi dari media tersebut serta melalui 
media mampu memberikan efektifitas dan interaktif dalam pembelajaran. 
2.1.3.2 Tujuan Media  
Media pembelajaran memiliki kedudukan yang sangat penting dalam proses 
pembelajaran dan memiliki beberapa manfaat dalam penggunaannya. Selain dapat 
mempermudah guru dalam menyampaikan materi, media juga memberikan 
pemahaman yang konkret bagi siswa sekolah dasar. Berikut beberapa tujuan media 
pembelajaran menurut (Uno, 2011:141) diantaranya, sebagai berikut: 
1. Melalui media pembelajaran mampu menumbuhkan perasaan senang, terangsang, 
dan bersikap positif terhadap pembelajaran serta anak-anak merasa gembira dalam 
pembelajaran. 
2. Dengan adanya media pembelajaran akan mempermudah siswa pada tingkat-
tingkat rendah sehingga membantu dan memahami materi yang disajikan dalam 
konsep abstrak. 
3. Media pembelajaran membantu daya tilik siswa terhadap benda-benda nyata yang 
menjadikannya pemahaman tentang materi. 
4. Melalui benda-benda yang ada disekitar anak dapat menyadari adanya hubungan 
antara ilmu dengan alam sekitar dan masyarakat. 
5. Media pembelajaran membantu menyampaikan konsep-konsep abstrak yang 
disajikan dalam bentuk yang konkret. 
2.1.3.3 Macam-macam Media Pembelajaran 
Macam-macam media pembelajaran digunakan berdasarkan karakteristik 
siswanya, tergantug bagaimana gru membuat media tersebut menjadi sesuai dan layak 
digunakan bagi siswa. Menurut (Sanjaya, 2008:211-212) Berdasarkan sudut 
pandangnya media pembelajaran dapat di klasifikasikan menjadi beberapa kalsifikasi, 
sebagai berikut: 





1) Media auditif adalah media yang memiliki unsur suara sehingga dapat di dengar, 
contohnya rekaman suara attau radio.  
2) Media visual adalah media yang tidak memiliki unsur suara dan dapat dilihat oleh 
mata. Contoh media visual, misalnya film slide, lukisan, gambar, foto, dan lain-lain 
seperti media grafis. 
3) Media audiovisual adalah media yang memiliki dua unsur sekaligus antara unsur 
suara juga unsur gambar yang bisa di lihat, misalnya rekaman video, slide suara, 
berbagai ukuran film, dan lain sebagainya. 
2. Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dapat dibagi ke dalam: 
1) Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak seperti radio dan televisi. 
Melalui media ini siswa dapat mempelajari hal-hal atau kejadian yang actual secara 
besamaan tanpa harus menggunakan ruangan khsus. 
2) Media yang memiliki daya liput yang terbatas oleh ruang dan waktu, contohnya 
film slide, film, video, dan lain lain sebagainya. 
3. Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dapat dibagi: 
1) Media yang diproyeksikan merupakan jenis media ini memerlukan alat proyeksi 
khusus, contohnya film, slide, film strip, transparansi, dan lain sebagainya. Media 
pembelajaran ini dapat berfungsi dengan baik, apabila ada dukungan alat proyeksi. 
2) Media yang tidak diproyeksikan adalah media yang tidak memerlukan alat untuk 
diproyeksikan. Contoh dari media ini adalah gambar, foto, lukisan, radio, dan lain 
sebagainya. 
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
terbagi menjadi 3 macam dilihat dari sifatnya, dari jangkauannya, dan dari cara teknik 
pemakaian media tersebut. Dari sifatnya media terbagi menjadi media auditif, media 
visual, dan media audiovisual. Dilihat dari kemapuan jangkauannya adalah media 
memiliki daya liput yang luas dan sedang. Sedangka dilihat dar tekniknya adalah media 
yang diproyeksikan dan tidak diproyeksikan. 
2.1.3.4 Pengembangan Media 
 Pengembangan media adalah proses, cara, pembuatan mengembangkan dengan 
meliputi tahapan, perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi yang dikuti dengan kegiatan 
penyempurnaan sehigga diperoleh bentuk yang dianggap sesuai (Kurniawan, 2013:32). 
Berdasarkan pengertian tersebut pengembangan media dilakukan untuk memproleh 
suatu produk dengan menyempurnakan suatu produk dengan melalui tahap evaluasi 





pembelajaran adalah pendekatan sistem yang mencoba untuk mengaplikasika secara 
ilmiah prinsip-prinsip, perencanaan, desain, kreasi, penerapan, dan evaluasi keefektifan 
dan keefisienan pembelajaran. 
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa pengembangan media 
meliputi beberapa tahap yaitu tahap prencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi untuk 
menentukan keefektifan dan efisiensi pembelajaran. 
2.1.4 Media PapanSimetri Putar  
2.1.4.1 Pengertian Papan Simetri Putar 
Papan simetri putar ini merupakan media visual, secara fisik media ini 
berbentuk persegi panjang dan dilengkapi papan. Papan simetri putar berbentuk persegi 
panjang ini digunakan untuk mengetahui jumlah simetri putar yang dimiiki oleh sebuah 
bangun datar serta papan yang dilengkapi gambar-gambar hiasan. 
2.1.4.2 Tujuan dan Manfaat Papan Simetri Putar 
Adapun beberapa tujuan dari pengembangan media papan simetri putar ini, 
yaitu: 
1. Peserta didik dapat mengenal bangun-bangun datar yang memiliki simetri putar. 
2. Peserta didik dapat menggunakan papan simetri putar untuk membantu proses 
pembelajaran agar lebih mudah dipahami dan dapat dengan mudah membantu 
mencapai tujuan pembelajaran peserta didik. 
3. Peserta didik tidak merasa bosan pada saat pembelajaran karena menggunakan 





2.1.4.3 Alat dan Bahan yang Digunakan 
Alat: 
Berikut alat-alat yang digunakan dalam pembuatan papan simetri putar yaitu; 
Palu, mur/baut, paku, kuas, meteran, amplas, penggaris, spidol, gergaji, bor listrik, 
pensil 
Bahan: 
Adapun bahan-bahan yang digunakan dalam pembuatan papan simetri putar ini 
meliputi, Papan sebagai dasar mediayang akan digunakan, cat sebagai pemberi warna 
pada bangun datar, dan triplek.  
2.1.4.4 Langkah-langkah Pembuatan Papan Simetri Putar 
1. Langkah pertama buat pola bangun-bangun datar dengan menggunakan penggaris 
dan spidol yang akan dijadikan sebagai media bangun simetri putar. 
2. Potong pola-pola bangun datar yang sudah di bentuk menggunakan gergaji. 
3. Setelah dibentuk bangun-bangun datar, haluskan papan bangun datar agar 
menggunakan amplas. Maka bangun-bangun datar siap digunakan di papan media. 
4. Selanjutnya siapkan papan dengan ukuran 120 cm X 110 cm sebagai dasar dari 
media papan simetri putar. 
5. Langkah selanjutnya cat seluruh dasar papan media tersebut dengan cat berwarna 
putih sebagai warna dasar media. 
6. Buat 9 lingkaran di papan yang ukuran 120 cm X 110 cm yang berbentuk persegi 





7. Setelah dibuat 9 lingkaran yang sama besar buat diameter 30 cm pada tiap lingkaran 
tersebut. 
8. Kemudian tentukan titik pusat dengan menggunakan mur/baut pada ligkaran yang 
tersebut. 
9. Setelah ditentukan titik pusat pada lingkaran maka tempelkan setiap bangun datar 
mengunakan mur/baut yang menempati setiap kotak dan ligkaran setiap satu bangun 
datar menempati kotak dan lingkaran. 
10. Selanjutnya buat hiasan di sisi yang kosong untuk menarik perhatian siswa pada 
papan tersebut. 
11. Tuliskan cara kerja papan simetri putar dibawah/space yang sudah disisakan pada 
papan tersebut  
12. Setelah diberi hiasan pada papan tersebut, maka periksa kembali untuk 
memastikan bangun-bangun datar yang dipapan dapat di putar searah jarum jam. 
2.2 Kajian Penelitian yang Relevan 
1. Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Gunawan, 2013) 
tentang “Penggunaan Alat Peraga Papan Simetri Putar dalam Pembelajaran 
Remidial pada Meteri Simetri Putar untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kelas V 
SDN Sinoyo III Gunungkidul". Hasil penelitian terdahulu menyimpulkan bahwa 
tanggapan siswa terhadap pembelajaran remedial dengan penggunaan alat peraga 
papan simetri putar ini memberikan respon positif/baik, yang dilihat dari 
pengamatan, observasi dan analisis transkip. Kemudian untuk peningkatan hasil 
belajar siswa melalui pre tes dan post tes remedial. Berdasarkan hasil penelitian dari 





siswa (54,55%) yang belum tuntas dan harus remedial. Dari persentase peningkatan 
hasil belajar siswa setelah pembelajaran remedial, yaitu siswa yang mengalami 
ketuntasan ada 6 siswa (50%) sedangkan siswa yang mengalami peingkatan namun 
belum mencapai nilai KKM ada 5 siswa (41,67%). Jadi, siswa yang mengalami 
peningkatan belajar ada 11 siswa (91,67%). Siswa yang mengalami penurunan hasil 
belajar hanya satu siswa (8,33%). Dan secara keseluruhan ada 6 siswa (50%) yang 
tidak mencapai KKM. Rata-ratanya peningkatan hasil belajar siswa mencapai 
65,63%. Perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang penulis lakukan 
adalah pelaksanaan penggunaan media pembelajaran akan dilakukan pada saat 
proses pembelajaran sedangkan penelitian terdahulu dilakukan pada saat 
pembelajaran berlangsung tanpa kegiatan pre tes dan post tes terlebih dahulu. Selain 
itu perbedaan kelas yaitu penelitian terdahulu di kelas V SD sedangkan untuk 
penelitian ini di kelas III SD. Untuk persamaan yaitu pada materi dan media 
pembelajaran yang dikembangkan adalah papan simetri putar untuk pembelajaran 
siswa sekolah dasar. 
2. Penelitian terdahulu (Zuliana, 2017) judul penelitian “Desain SIPUTMATIKA dan 
Rancangan Lintas Belajar Siswa Sekolah Dasar pada Materi Simetri Putar”. 
Penelitian ini merupakan pendekatan penelitian yang materi nya terhubung dengan 
teori pembelajaran. Pengembangannya berupa media papan untuk menentukan 
simetri putar bangun-bangun datar. Perbedaan dari penelitian ini yaitu, Peneitian ini 
hanya berupa rancangan lintasan belajar bagi siswa tentang konsep simetri putar. 
Bentuk rancangan media ini hanya ada satu papan dasar sebagai dasar pemutar dan 





disamping papannya. Persamaan dari penelitian ini yaitu, desain media yang di 
bahas adalah tentang media pembelajaran menggunakan media papan dan materi 
tentang simetri putar pada pembelajaran matematika untuk siswa sekolah dasar. 
2.3 Kerangka Pikir  
Kerangka berpikir berfungsi untuk membentuk bingkai penalaran, asumsi 
secara rasional untuk menjelaskan tahapan penelitian. Dalam penelitian yang berjudul 






















































        
    Gambar 2.18 Kerangka Pikir 
Hasil yang diharapkan 
Media papan simetri putar menjadi sarana pembelajaran 
Matematika bagi siswa di sekolah dasar. 
Kodisi ideal 
Pentingnya penggunaan media sebagai 
sarana penyampaian materi pembelajaran 
agar pembeajaran menjadi efisien dan 
efektif 
Kondisi faktual 
1. Minimnya fasilitas yang ada di 
kelas 
2. Keterbatasan waktu dan biaya 
dalam pembuatan media 
pembelajaran. 
Minimnya fasilitas kelas 
dan 
Keterbatasan waktu dan biaya dalam pembuatan media 
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